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PERÍCIAS 

As Perícias são como o FATE mede a 
capacidade de um personagem de afetar a 
narrativa e o mundo. Cada Perícia fornece um 
bónus para saques classificado de acordo com 
a Escala FATE (veja no final do documento). 
As Perícias sem classificação são tratadas 
como Padrão (+0). 

Para usar uma Perícia, saque duas cartas de um 
baralho que possua apenas cartas numéricas 
(variando de 2 a 10), sendo que a primeira 
você soma e a segunda você subtrai do 
modificador de sua Perícia, para então 
comparar contra uma dificuldade ou saque 
resistido. Se o jogador ativo (ao qual o turno 
pertence) alcançar ou ultrapassar o número 
alvo, a ação foi bem sucedida. Caso contrário a 
ação falhou. 

Quando uma ação é resistida por outro 
personagem, se diz que o saque está sendo 
contestado. A dificuldade da ação é o 
modificador de Perícia do defensor. 



ASPECTOS 

Um Aspecto é uma frase curta que descreve 
uma verdade narrativa sobre algo. Os Aspectos 
podem ser usados para descrever pessoas, 
lugares e coisas. Eles são geralmente bons e 
ruins. 

Os Aspectos interagem com um recurso 
chamado Pontos de Destino ou PD's. O 
jogador começa cada sessão com 1 PD para 
cada Aspecto que possuir. 

Exemplos de Aspectos incluem: 

* Eu tenho uma arma maneira; 

* Minha esposa é uma advogada; 

* Podre de rico; 

* Jogador de RPG; 

Invocar — Gaste um PD para invocar um 
Aspecto. O Aspecto pode pertencer ao 
personagem ativo, ao personagem defensor, à 
cena, ou a um objeto envolvido na ação. 



Invocações permitem ao jogador ativo somar 
uma carta adicional a um saque já realizado. 

Em ações não sacadas, Invocações 
simplesmente adicionam uma carta ao 
modificador da Perícia que será testada. 

Ao Invocar um Aspecto pertencente a um 
outro personagem, quaisquer PD's vão para o 
jogador desse personagem assim que a ação é 
resolvida. 

Declarar — O jogador gasta um PD para 
tornar algum detalhe narrativo relacionado ao 
Aspecto um fato. O MJ têm a palavra final 
sobre o que é e o que não é permitido, mas os 
jogadores devem poder fazer alterações 
moderadas desta forma. As declarações não 
envolvem nenhum tipo de saque. 

Forçar — A terceira coisa sobre Aspectos é 
que podem ser desvantajosos. Isto ocorre na 
forma do Forçar. Forçar serve para ditar 
restrições ao comportamento do personagem. 
Quando isso é feito, o MJ oferece um PD. Se 
você aceitar, você aceitará as restrições. Se 
não, você deve deixar de lado o PD oferecido e 
gastar um dos seus próprios. 

Substituir (opcional) - O personagem perde o 
acesso a Invocações e Declarações de um de 
seus Aspectos em troca de um dos benefícios 
listados abaixo, que poderá ser utilizado sem a 
aplicação de PD's pelo resto do Conflito: 

• Receber uma carta adicional para saques 
envolvendo Ataques OU Manobras com uma 
Perícia específica; 

• Reduzir as Consequências adquiridas, apartir 
do momento da substituição, em uma categoria 
quando o Conflito terminar; 

• Usar uma Perícia no lugar de outra para 
realizar Ataques OU Manobras; 

Quando um Aspecto é substituído, o jogador 
perde o acesso a Invocações e Declarações 
para este Aspecto pelo resto do Conflito. O 
Aspecto ainda pode ser Invocado e Forçado 
por outros jogadores normalmente. 



CONFLITOS 

Conflitos são quando um personagem tenta 
executar uma ação envolvendo outro 
personagem, e esse personagem tenta impedi- 
lo. Pode ser uma luta, uma sedução, uma 
campanha política, ou qualquer outra ação 
conceitualmente semelhante. 

Primeiro determine o escopo do conflito. É 
uma tentativa de sedução? Uma luta até a 
morte? Etc. Isto determinará as Perícias que 
você usará, qual Trilha de Extresse criar, quais 
são as Consequências disso, etc. (veja abaixo). 

Uma vez que o escopo do conflito é 
determinado, você precisa descobrir quando e 
o que vai acontecer. Escolha uma Perícia para 
usar como padrão de resolução. 

Escolha outra Perícia para determinar a sua 
respectiva Trilha de Extresse. 

Quando estão nos seus turnos, os jogadores 
escolhem os tipos de ação para tomar. Eles 
podem realizar as seguintes escolhas: 

Manobra — Este é um termo geralmente 
usado para representar o que de outra forma 
seria representado como o uso de táticas, 
terreno elevado, posicionamento, etc. Ao 
invés, os jogadores sacam cartas para aplicar 
Consequências contra seu alvo para, em 
seguida, tirar vantagem delas (veja a seguir). 

Escolha uma Perícia com a qual pretende 
aplicar a Consequência, que nada mais é que 
um Aspecto especial. Locais e objetos 
possuem dificuldade +0 por Padrão. Os demais 
Indivíduos podem contestar a manobra. 

Quanto maior for a margem de sucesso da 
Manobra, mais tempo a Consequência dura: 

* Mínima — margem a 3: some assim que é 
Invocada uma vez; 

* Menor — margem 4 a 7: dura pelo resto da 
cena; 

* Moderada — margem 8 a 11: dura pelo 
resto da sessão; 

* Significativa — Margem 12 ou maior: dura 
pelo resto da estória. 

A Consequência deve ser escolhida pelo 
executor da manobra após a rolagem, de forma 
a ser compatível com a duração atingida. 



Sempre que uma Manobra impor uma 
Consequência com sucesso em um alvo, o 
jogador que iniciou a Manobra pode Invocá-la 
uma vez sem custo ou passar a Invocação livre 
para outro jogador. Como nenhum PD foi 
gasto, a vítima não recebe nenhuma 
compensação. 

Ataque — Esta ação é uma tentativa de 
prejudicar de certa maneira um outro 
personagem, baseado na natureza do conflito. 

Role ataques usando uma Perícia apropriada. 
Defensores contestam. Se o ataque for bem 
sucedido, o defensor marca essa quantidade de 
pontos na Trilha de Extresse correspondente: 
Trilha de Saúde para Conflitos Físicos; Trilha 
de Compostura para Conflitos Mentais; etc. 

As Trilhas de extresse são apagadas ao final do 
conflito. 

Se uma Trilha de Extresse encher, o 
personagem é "removido". Esses personagens 
são removidos do Conflito de uma maneira 
que se encaixe no próprio Conflito. 

Os jogadores podem evitar isso sofrendo 
Consequências para reduzir o extresse. Quanto 
mais significativa for a Consequência, mais 
pontos de extresse ela reduz: 

* Mínima — 2 pontos de extresse; 

* Menor — 4 pontos de extresse; 

* Moderada — 8 pontos de extresse; 

* Significativa —12 pontos de extresse. 

CRIAÇÃO DE PERSONAGEM 

Primeiro, o MJ deve conversar com os 
jogadores sobre a campanha que pretende 
mestrar. 

Uma vez que a campanha é definida, resta 
decidir a Classificação inicial dos personagens. 

A lista abaixo inclui a quantidade de Perícias 
iniciais de acordo com a Classificação inicial 
da campanha: 

* Excelente — Excelente xl, Bom x2, 
Razoável x3, Mediano x4; 

* Magnífico — Magnífico xl, Excelente x2, 
Bom x3, Razoável x4, Mediano x5; 

* Fantástico — Fantástico xl, Magnífico x2, 
Excelente x3, Bom x4, Razoável x5, 
Mediano x6 



E assim por diante, seguindo a Escala FATE. 

Os jogadores então constroem seus 
personagens em três partes. 

Primeiro, antes do jogo começar, cada jogador 
seleciona três Aspectos para seu personagem. 
Um deve cobrir o conceito central do 
personagem. Um segundo deve vinculá-lo a 
algum tipo de problema. Um terceiro deve 
conectá-lo com outro PJ. O MJ decide se os 
Aspectos escolhidos precisam ser adaptados a 
quaisquer critérios particulares. 

Segundo, durante o jogo, faça o jogador 
decidir como distribuir suas classificações de 
Perícia à medida que o jogo exigir testes ou a 
criação de Trilhas de extresse. 

Uma Trilha de Extresse deve estar associada 
com alguma Perícia que aumenta sua extensão. 
O tamanho de uma Trilha de Extresse é igual a 
1.5 vezes (arredondado para cima) o bónus 
fornecido pela Perícia associada. 

Finalmente, cada jogador recebe 3 Pontos de 
Destino. Os Ases, Rainhas, Reis, Valetes e 
Coringas que sobraram do baralho podem ser 
usados como marcadores para este propósito: 
cada carta na mão do jogador representa um de 
seus pontos de destino. 

Na prática, usar um ponto de destino exige que 
uma carta de sua mão seja entregue ao MJ, 
enquanto ganhá-los exige que o MJ entregue 
uma carta na mão do jogador. 



EXPERIÊNCIA 

Os personagens crescem e mudam durante 
todo o jogo. 

Os jogadores podem alterar um Aspecto por 
sessão. Esta alteração deve refletir alguma 
mudança que ocorreu em jogo. 

Um jogador também pode, se quiser, tornar 
uma Consequência Significativa adquirida 
durante a estória em um Aspecto de seu 
personagem, ao invés de deixar ela sumir. Isso 
fornece um Ponto de Destino adicional ao 
personagem, e o Aspecto passa a poder ser 
Invocado, Declarado e Forçado como usual. 



No final de cada arco da campanha, quando o 
personagem toma tempo para aprimorar suas 
técnicas, o NE do personagem aumenta em 
uma categoria. Isso significa que todas as 
Perícias do personagem - inclusive aquelas que 
ele ainda não escolheu - têm sua classificação 
melhorada em uma categoria; além disso, ele 
recebe uma quantidade de Perícias Medianas 
para escolher equivalente à base de seu novo 
Nível de Experiência. 



SOBRE CARTAS DE BARALHO 

Cartas de baralho, em geral, são produzidas 
nos mais variados tipos e tamanhos, além de 
possuir preços relativamente mais acessíveis 
que dados especiais. 

A primeira vantagem que notei ao usar cartas 
foi que à medida que as sacava, formava-se 
uma espécie de "histórico" das jogadas. Cada 
carta sacada era deixada ao lado da anterior, e 
isso tornou a tarefa de somar e subtrair ainda 
mais intuitiva. 

A segunda vantagem que notei foi algo que eu 
poderia chamar de "efeito bingo". Quando as 
cartas são embaralhadas e retiradas uma por 
uma, mesmo marcá-las não faz muita 
diferença: os jogadores ficam no escuro quanto 
ao resultado dos saques. 

Claro, existe a desvantagem das cartas serem 
mais difíceis de limpar que dados. Pelo menos, 
essa foi minha conclusão após 4 horas de 
pesquisa no Google. 

Espero que estas ideias sejam úteis para quem 
receber este documento em mãos. 

Escala Fate: 

+16 Legendário 
+14 Épico 
+12 Fantástico 
+10 Magnífico 
+8 Excelente 
+6 Bom 
+4 Razoável 
+2 Mediano 
+0 Padrão 
-2 Pobre 
-4 Horrível 
-6 Terrível 
-8 Catastrófico 



